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1 Le   cinéma,   depuis   son   aube,   se   soucie   du   corps.   Les   coïncidences   des   dates   des
inventions  photographiques –  précurseures  du  dispositif  cinématographique  en  tant
que   technique   de   synthèse   du   mouvement –,   d’un   côté,   scientifique,   et   plus
précisément, médical, d’un autre côté, en sont évocatrices, pour seul exemple l’année
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5 Si ces exemples explorent à nouveau la relation entre le cadre et le hors-cadre, il ne
faut  pas  négliger   les   inventions   technologiques  qui,  depuis   le  début  du  XXe  siècle,
renforcent  cette  volonté  de  modifier  le  rapport  du  spectateur  au  cadre,  voire  de  l’y
immerger.   Cela   débute   avec   l’agrandissement   des   écrans   de   projection,   marqué,
notamment,  par   le  procédé  CinemaScope,   jusqu’aux  écrans   Imax produits  depuis   les
années   1970   et   dont   les   limites –   le   cadre   de   l’image –   occupe  une  portion  plus
importante du champ de vision de l’œil humain ; puis les technologies de projection en





tentative  d’immerger  le  spectateur  dans  le  cadre,  et  ce,  en  englobant  son  champ  de
vision. De cette manière, le cinéma 360° semble modifier la fonction classique du cadre
qui,   dans   le   dispositif   de   diffusion   cinématographique   traditionnel,   est   celle   de
délimitation  d’un  espace,  celui  de   l’univers  de   l’œuvre  très  précisément,  définissant
ainsi  ce  qui  est  dedans  et  ce  qui  est  dehors.  Une  nouvelle  configuration  en  découle,
entre le cadre et le hors-cadre et, par extension, entre le contenu cinématographique et
le   corps   même   du   spectateur, celle   de   l’immersion   du   spectateur   dans   l’espace
diégétique,   ce   qui,   par   définition,   supposerait   son   « intégration   totale   au  milieu
[diégétique]2 » ; et ce, par la technicité du dispositif qui implique la diffusion d’images
sur  une  surface  sphérique  au  centre  de   laquelle  se  place   le  regard  « virtuel »  –  une
caméra virtuelle pour rester fidèle au vocabulaire technique – du spectateur.





de  virtus duquel  provient  l’adjectif  « virtuel » –,  de  son  monde  qui  l’entoure  et,  d’un
autre  côté,   la  réalité  virtuelle,   imagée  par   le  dispositif  de  diffusion.   Il  est  ainsi,  en
quelque sorte, à la frontière du chaos, the edge of chaos, notion que j’emprunte, fût-il
naïvement,   à   la   biologie3  et   qui   désigne   le   moment   où   les   systèmes   complexes
commencent à s’auto-organiser, lorsqu’ils échappent au système du désordre pour
intégrer le système de l’ordre. Dans le contexte actuel de cette publication, l’emploi de
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figurent jamais ni aucune autre partie du corps devant être située au-dessous de la tête.




diégétique,  y  est   frappante ;  encore  plus  par   les   illusions  de  distance  qui  sépare   le
regard de la surface de l’image au nadir de la sphère virtuelle qu’implique le dispositif
correspondant peu, voire presque jamais, à une taille humaine.





Cependant,  lorsqu’un  spectateur  fait  l’expérience  d’immersion  dans  un  tel  monde,  il
est, par définition, retranché du monde réel et extérieur, le casque recouvrant ses yeux
et  ses  oreilles   l’empêchant  de  recevoir  des  stimuli  visuels  et  sonores  provenant  du
monde  réel.  Les  points  de  repère  visuels  et  sonores  se  situent,  dès  lors,  uniquement
dans le monde virtuel. Dans l’espace virtuel du cinéma 360°, le spectateur est au cœur
du  champ  diégétique ;   il  a   la  possibilité  de  tourner   la  tête  –  et  par  conséquent,  son




se  déroule,  de   l’espace   filmé.  Voire,  plus   que  d’être   immergé  dans   le   cadre,   ces
dispositifs donnent l’illusion – fût-elle faible par l’absence d’un avatar représenté –, au
spectateur d’être présent dans le champ de l’image.
9 Supposons  que  dans   l’espace  virtuel,   le  spectateur  soit  présent  et  actif.  Puisque   les
caractéristiques techniques propres à l’outil de vision en 360° font que l’image affichée
est toujours associée à la rotation du regard du spectateur, ce dernier a désormais la
responsabilité  du  cadrage ;   il  a   le  choix  de  ce  qu’il  souhaite  observer.  À  ce  titre,   je
préfère  privilégier   la  proposition  de  Matteo  Treleani6 et  désigner  ces  choix  comme
étant  des  « pseudo-cadres »,  de  manière  à   les  distinguer  du  cadre,  celui  sphérique,
relevant de l’intention artistique du créateur et construit, idéalement, selon la logique
du   spatial   storytelling   –  narration   spatiale   –  qui,   elle,  proposerait   simultanément
plusieurs fragments du cadre à observer, voire à regarder, du latin spectare. Dès lors, les
images qui constituent les films en 360° ne sont plus les images d’objet – images à voir –
du  cinéma   traditionnel,  mais   sont   remplacées  par  des   images  d’action  –   images  à
parcourir7. « S’il faut encore parler d’images, celles-ci sont actées puisque l’individu les
fait  surgir  à  volonté  sur  ses   lunettes-écran  par   l’exploration  et   les  récidives  de  son
regard.8 »   Cependant,   puisque   le   spectateur choisit   ses   centres   d’attention   –   à
l’intérieur  du   cadre –  qui   constituent  une   expérience  personnelle  dans   le  monde
virtuel, alors il va de soi de supposer qu’il participe, en quelque sorte, à un « pseudo-
montage9 ». Ainsi, le cinéma 360° reconduit-il une pratique déjà instituée par les récits
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10 Cela est d’autant plus vrai quant aux dispositifs de cinéma 360° où le spectateur agit
directement   sur   le « pseudo-cadre »   de   l’image   dans   un   espace-temps   diégétique
proposé, il en est l’acteur. Par ailleurs, le dispositif du cinéma 360° suppose que ce qui
est vu et perçu relève d’un angle de prise de vue dit « subjectif ». Or, la notion même





doté   de   capteurs,   certes –,   y   est   impliqué   physiquement.  Ainsi,   l’angle   de   vue   –
l’orientation   de   la   caméra   virtuelle   –   dépend   nécessairement   de   la   position   du
spectateur  dans  l’espace  physique.  Cela  dit,  le  spectateur  et  la  caméra  –  elle,  fictive,
virtuelle et non vue – partagent la même position dans l’espace virtuel. En cinéma 360°,
l’angle  de  vue se  doit  d’être   toujours   subjectif,   et   ce,  par  définition  puisqu’il   est
question d’immersion, afin de faire intégrer le spectateur dans le cadre et le placer au
centre du cadre. C’est, par ailleurs un enjeu scénaristique remarquable dans un nombre
de  productions  en  360°,  du  moins  celles  que   j’ai  personnellement  eu   l’occasion  de
visionner pour la réalisation de Perdre pied. Ainsi, le spectateur, incarne-t-il un avatar
virtuel et non représenté, impliqué dans le récit filmique, les regards et les paroles lui
étant  presque   constamment   adressés.  Autant  de  paramètres,  de   stimuli  visuels   et
sonores qui donnent l’illusion d’être dedans, dans le cadre, plus encore dans le champ…
11 Cependant, la réception de stimuli visuels et sonores est-elle suffisante pour avoir une





d’informations  sensorielles  reçues  par  le  corps  et,  plus  particulièrement,  des  stimuli
perçus par les cinq sens principaux : la vue, l’ouïe, l’odorat, le goût et le toucher ; sans
citer   les   stimuli   haptiques   tels   que   l’effort   physique   et   la   thermoception.
Deuxièmement, ces théories considèrent que le corps agit également dans un espace dit
« d’action13 »  dans   lequel   le   corps   évolue   grâce   à  une   constante   actualisation  des
informations multisensorielles perçues, dès lors, un espace dans lequel le corps agit et
avec lequel il interagit. Contrairement à l’espace multimodal égocentré, lui, construit








qu’une   impression  puisque  rapidement  nous,  en   tant  qu’utilisateurs,  nous   rendons
compte que notre corps n’est, en réalité, aucunement immergé dans ce monde virtuel/
diégétique. Ainsi, les frontières entre ces trois espaces sont-elles remises en cause lors
de   l’immersion   dans   l’univers   virtuel.  D’une   part,   très   techniquement,   puisqu’un
premier rappel de la virtualité du monde diégétique, celui de l’immersion, est signalé
Cadre/Hors-cadre :





des  bords  noirs  restent-ils  perceptibles  aux  bords  de   l’image  et  forment-ils,  eux,  un
cadre.   Il  s’agit  d’un  point   technique  qui,  sans  doute,  se  verrait  rapidement  résolu.
D’autre part, les dispositifs de réalité virtuelle ne stimulent, majoritairement, que deux
sens – la perception visuelle – la vue – et la perception auditive – l’ouïe. L’espace virtuel
et   diégétique   devient   ainsi,   plus   qu’auparavant,   un   espace   primordial   égocentré.
Puisque nous sommes plongés, dedans, à l’intérieur, il sert de cadre de référence sur
lequel construire notre schéma corporel ; le temps de l’expérience, bien évidemment.
Cependant,   le   corps   tangible   du   spectateur   continue   d’interagir   avec   son   espace
d’action  qui  lui  transmet  continuellement  des  stimuli  tels  que  la  température  et  des
odeurs.   Le   schéma   corporel   se   voit   déréglé   à   cette   frontière   du   chaos :   dans
l’interférence  entre   l’espace  virtuel  vu  dans   lequel  nous  croirions  pouvoir  agir –   le
cadre – et l’espace réel et tangible dans lequel notre corps agit réellement – le hors-
cadre. Ce conflit sensoriel exprime l’impossibilité de s’immerger pleinement dans un
environnement  virtuel  puisque  nul  n’est  à  ce   jour  capable  de  dépasser   le  rappel  de
l’environnement  tangible,   lié,  notamment,  à   la  gravitation  et  à  oreille   interne.  Avec
cela,




13 Le   rappel  de   l’actualité  du  monde   réel  et   tangible  nous  entourant   contraint  ainsi
l’expérience d’immersion.




Aussi,  nous  tirons  nos  bras  vers   l’avant,  perpendiculairement  à  notre  corps  et  elles






corps  dans  un  espace,   le  dotant  d’un  certain  pouvoir  d’action  –  notamment  dans   le
choix   des   centres   d’attention,   donc   des   « pseudo-cadres »   et,   par   conséquent,   la
construction   d’un   « pseudo-montage »   –   sans   pour   autant   lui   offrir   les   outils   lui
permettant d’être là, dedans. Dès lors, l’immersion n’est pas pleine, complète ou totale,
c’est une immersion observatrice17 :
Le  rôle  donné  au  spectateur  n’est  pas  celui  d’un  usager,  avec  un  avatar  qui   lui
permet de pénétrer le dispositif, mais bien celui d’un observateur qui reste sur le
seuil entre son monde et le monde fictionnel.
16 Il  ne   reste  qu’un   témoin,   spectateur  au   sens  propre  du   terme  –  du   latin   spectare
signifiant  regarder  – ;  il  est  un  aparté,  hors-cadre,  assis  dans  la  salle  de  cinéma,  son
espace   d’action.   Les   dispositifs   de   cinéma   360°   conservent   ainsi   l’expérience
traditionnelle  du  grand  écran  bidimensionnel :  être  hors-cadre,  regarder/spactare au
Cadre/Hors-cadre :










femme  et  une  femme,  assume  la  présence  des  spectateurs  là,  dans  le  hors-cadre,  les
dispositifs en 360° devraient faire de même, assumer la présence des spectateurs, cette
fois-ci, dedans, à l’intérieur du cadre, voire lui permettre de perdre pied dans le cadre.
17 S’il  existe  une  certaine  volonté  de  faire  disparaître  l’écran  cinématographique  –  par
l’effet   d’immersion   et   de   brouillage   des   limites   du   cadre   –,   il   semble   que   cette
disparition   demeure   toujours   inachevée   et   insatisfaisante   par   les   propositions
technologiques  des  outils  développés  jusqu’à  présent.  « L’écran  existe,  mais  cesse  de
générer   l’expérience   du   cadre,   de   la   surface   et  même   de   l’image.19 », du  moins,
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les   systèmes  vivants,  des   lois  uniques  d’auto-organisation  complexe  qui   leur  permettent  de
garder   un   ordre   dans   un   contexte   dynamique,   ce   qu’il   appelle   “la   frontière   du   chaos” »
(traduction  personnelle ;  « […]   there  are  unique   laws  of   complex   self-organisation   in   living
systems, enabling them to retain order in a dynamic context, what he calls the “edge of chaos”. »,
Eugene Thacker, Biomedia, Minneapolis/Londres, University of Minnesota Press, 2004.
4.  https://www.arte.tv/sites/webproductions/category/vr/ ;   consulté   le   15   janvier
2020.
5. Anne Sauvageot, L’Épreuve des sens. De l’action sociale à la réalité virtuelle, Paris, PUF, 2003, p. 225.
6. Cf. Luca Acquarelli, Matteo Treleani, « Notes sur le cinéma en réalité virtuelle. Des polarités




9. De  même  que   le   terme  proposé  par  Matteo  Treleani,  évoquons   ici  un   certain  « pseudo-
montage » qui se distingue du montage global de la production vidéographique en 360°.
10. Fabienne  Tsaï,  « La   réalité  virtuelle,  un  outil  pour   renouer  avec   la sensorialité ? »,  dans
Hermès [en ligne], 2016/1, no 74, p. 196.
11. Isabelle Viaud-Delmon, « Corps, action et cognition : la réalité virtuelle au défi des sciences








18. Jean-Louis Comolli, Corps et cadre : cinéma, éthique, politique, 2004 – 2010, Lagrasse, éd. Verdier,
2012, p. 535.




















est  questionné   le  rapport  entre   le  corps  du  spectateur  et   le  cadre,   lui,  doté  d’une  nouvelle
topographie en cinéma en 360°. Le cadre, désormais sphérique, englobe le regard du spectateur
et le confronte non plus à des images-objets à voir, mais à des images à parcourir. Le spectateur
devient   ainsi   acteur   du   cadre.   Cependant,  malgré   l’illusion   d’immersion   dans   le   cadre,   le
spectateur  demeure  hors-cadre,  dans   l’espace  qu’habite  son  corps.  Si   l’on  peut  croire  à  une
certaine volonté historique de brouillage des limites du cadre, celle-ci paraîtrait inachevée tant
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